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AbstrakPenanaman nilai-nilai kebersamaan, saling menghormati, toleransi,inklusifisme, kerukunan antar umat beragama melalui pendidikanmerupakan cara yang efektif dan tepat. Hal ini dikarenakan bahwa sesuatuyang ditanamkan pada anak akan menjadi "mindset" cara berfikir bahkancara pandang hidup akan sulit untuk hilang dan pudar. Di sisi lain, tingkatpemanfaatan   media   ajar sebagai salah satu sumber pembelajaran olehguru, khususnya untuk penanaman nilai-nilai karakter kepada anak masihmenjadi salah satu kendala dalam kegiatan pembelajaran selama ini.Kenyataan yang ada sekarang ini, proses belajar mengajar masih didominasidengan penggunaan metode konvensional dan jarang memanfaatkan mediapembelajaran secara maksimal. Aplikasi Sparkol VideoScribe  merupakansalah satu aplikasi perangkat lunak yang dapat membuat whiteboard-
animation secara otomatis. Aplikasi ini memudahkan penggunannya untukmembuat silde peresentasi, film, karikatur dan animasi dengan output videodan audio yang atraktif layaknnya guru yang sedang menulis danmenjelaskan materi di papan tulis.Jenis penelitian ini adalah Pre-experimental research dengan desainpenelitian one-shot case experimental design. Orientasi dari penelitian iniadalah perancangan media ajar berbasis Sparkol® VideoScribe yang berupa
whiteboard-animation dan melihat   sejauhmana efektivitas rancangan produkmedia ajar tersebut   terhadap peningkatan toleransi sosial mereka. Media ajardirancang  untuk mendukung proses pembelajaran tematik integratif untukpeserta didik di sekolah. Responden yang akan dilibatkan dalam penelitiansurvei pada tahap I dan II adalah siswa-siswi dari SDIT BAIK Bantul. Tahappengembangan media whiteboard aimation “Toleransi” ini mengacu pada tahappengembangan Borg dan Gall yang dikelompokkan dalam empat tahap, yaknistudi pendahuluan, pengembangan, uji lapangan, serta diseminasi. Pembuatananimasi dilakukan dengan menggunakan aplikasi utama Sparkol VideoScribedan aplikasi penunjang lain. Media whiteboard animation untuk materiToleransi ini yang dikembangkan secara kuantitatif dan kualitatif layakdigunakan dalam pembelajaran. Kelayakan media whiteboard animation
Efektivitas Media Ajar untuk Siswa Kelas Rendah
MODELING, Volume 6, Nomor 2, September 2019 | 250
ditunjukkan oleh penilaian ahli materi dan ahli media. Sementara dari hasil ujiefektifitas dari hasil pre-test dan post-test terjadi kenaikan sebesar 33.93%. Halini membuktikan bahwa media whiteboard animation efektif sebagai salah satumedia pembelajaran nilai karakter toleransi.
Kata Kunci: Media ajar, Aplikasi Sparkol® Videoscribe, Nilai KarakterToleransi
PENDAHULUANToleransi merupakan salah satu sikap yang harus ada di tengah-tengahmasyarakat majemuk. Toleransi sekaligus menjadi elemen dasar yang diperlukanuntuk menumbuhkembangkan kesadaran sikap saling memahami serta menghargaiperbedaan. Konflik di masyarakt tidak akan sering terjadi apabila toleransi dijadikankesadaran kolektif oleh  seluruh kelompok masyarakat. Prinsip-prinsip toleransiharus betul-betul bekerja sebagai pengendali dan mengatur   kehidupan secaraefektif. Sikap toleransi terkandung dalam pendidikan karakter.Penanaman nilai-nilai kebersamaan, saling menghormati, toleransi,inklusifisme, kerukunan antar umat beragama melalui pendidikan merupakan carayang efektif dan tepat. Hal ini dikarenakan bahwa sesuatu yang ditanamkan padaanak akan menjadi "mindset" cara berfikir bahkan cara pandang hidup akan sulituntuk hilang dan pudar. Pemerintah sudah selayaknya memberikan perhatian yanglebih dalam upaya penanaman nilai-nilai tersebut, hususnya melalui jenjangpendidikan. Jenjang pendidikan yang dimaksudkan tidak hanya pada jenjangpendidikan tinggi, namun akan lebih maksimal manakala sudah dimulai sejak usiadini. Dari sinilah kajian ini menemui relevansi dan signifikansinya, karenadiharapkan hasil penelitian ini akan mampu memberikan  konstruk pendidikantoleransi pada usia jenjang bawah, yang diharapakan membawa tongkat estafetperjuangan di masa depan.Rendahnya tingkat pemanfaatan media ajar sebagai salah satusumber pembelajaran oleh guru juga menjadi salah satu kendala tersendiri.Kenyataan yang ada sekarang ini, proses belajar mengajar masih didominasi denganpenggunaan metode konvensional dan jarang memanfaatkan media pembelajaransecara maksimal. Padahal, pemanfaatan dan pemilihan media ajar yang tepatmemiliki pengaruh yang  signifikan terhadap kegiatan belajar di kelas.1 Pemilihandan penggunaan media pengajaran yang tepat dapat mempertinggi proses dan hasilpengajaran adalah berkenaan dengan taraf berpikir siswa.2 Terlebih lagi, bagi siswapada tingkat sekolah dasar dengan pola fikir yang masih konkret, sehingga
1 Arif S. Sadiman,Media Pendidikan, (Jakarta: CV Raja Grafindo Persada, 1996), hlm. 142 Nana Sudjana dan Ahmad Rifai,Media Pengajaran, (Bandung: Sinar Baru Algesindo, 2002), hlm. 3
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pemilihan dan penggunaan media yang tepat dapat mempermudah penyampaianpesan guru kepada siswanya.Aplikasi Sparkol VideoScribe merupakan salah satu aplikasi perangkat lunakyang dapat membuat whiteboard-animation secara otomatis. Aplikasi ini dirilis olehperusahaan di Inggris bernama Sparkol pada tahun 2012 silam. Aplikasi ini telahdipergunakan lebih dari 250.000 pengguna dari 130 negara. Aplikasi SprakolVideoScribe ini merupakan sistem aplikasi perangkat lunak yang dikembangkandengan Adobe Flash, yang dapat menghasilkan quick time movie ataupun flash video.Aplikasi ini memudahkan penggunannya untuk membuat silde peresentasi, film,karikatur dan animasi dengan output video dan audio yang atraktif layaknnya guruyang sedang menulis dan menjelaskan materi di papan tulis.Pemanfaatan aplikasi ini sebagai salah satu aplikasi perangkat lunak yangbelum banyak dimanfaatkan untuk media ajar di Indonesia. Padahal, parapengguna aplikasi ini telah banyak memanfaatkannya untuk berbagai aktivitas,termasuk aktivitas pembelajaran di sejumlah sekolah di luar negeri. Bahkan,pada tahun 2013 Aplikasi ini juga direkomendasikan untuk situs BBe News3dan memenangkan Best Mobile/ Tablet B2B App. di ajang penghargaan MOMA
Awards pada tahun 2013 setelah dinominasikan dalam tiga kategori.4Pemanfaatan aplikasi ini cukup mudah dan user friendly. Hasil kajian darimahasiswa Worcester Polythecnic Institute pada tahun 2013 menyebutkan bahwamedia ajar dalam bentuk animasi whiteboard ini terbukti efektif untukperkembangan belajar seseorang. Tidak hanya anak-anak, orang dewasapuncocok dengan metode pembelajaran yang memanfaatkan media seperti itu.5Hasil/ produk keluaran dari aplikasi ini dapat dimanfaatkan sebagai sumberbelajar mandiri bagi para peserta didik. Dengan tampilan yang atraktif, layaknyavideo tutorial atau tutorial online, hasil dari aplikasi ini juga dapat digunakan olehpara peserta didik untuk mempelajari konsep, prinsip, bahkan praktikum sederhanadi rumah secara mandiri. Para peserta didik dapat dengan mudah dan murah untukmengakses produk keluaran dari aplikasi ini karena  dapat diakses melalui berbagaiperangkat keras, mulai dari PC, laptop, smartphone atau bahkan telepon genggambiasa yang suppport aplikasi video,   sehingga dapat diakses kapan saja dan dimanasaja.
3 Chorley, Matt. "Spending cuts for beginners: Osborne launches cartoon explaining 'tough choices' asnew figures show RISE in borrowing" http://www.dailymail.co.uk/news/article-2345948/George-Osborne-launches- cartoon-explaining-tough-choices-new-figures-rise-borrowing.html (21 June2013), diakses 10 April 2015.4 Russell, Kate. "Webscape: Animation tools", http://www.bbc.com/news/world-radio-and-tv-23186234 (5 July 2013) diakses 10 April 2015.5 Christina Lavarn, et.al. Educate The Educator An Interactive Qualifying Pro}ect Submitted To The
Faculty Of Worcester Polytechnic Institute, September 12, 2013,http://www.wpi.edu/Academics/Projects. diakses tanggal 11 April 2015
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METODE PENELITIANJenis penelitian ini adalah Pre-experimental research dengan desain penelitian
one-shot case experimental design. Orientasi dari penelitian ini adalah perancannganmedia ajar   berbasis Sparkol®  VideoScribe  yang berupa  whiteboard-animationdan melihat   sejauhmana   efektivitas rancangan   produk   media   ajar   tersebutterhadap peningkatan toleransi sosial  mereka.  Media ajar  dirancang  untukmendukung proses pembelajaran tematik integratif untuk peserta didik di sekolah.Responden yang akan dilibatkan dalam penelitian survei pada tahap Idan II adalah 20 orang siswa yang berasal dari SDIT BAIK Bantul. Validator produkpada penelitian tahap III adalah 2 orang ahli media, 2 orang ahli materi, dan 3 orangguru dari perwakilan tiap SD/MI, dan 20 orang siswa. Secara rinci, sebaran respondendan lokasi penelitian dapat dilihat pada tabel berikut.
Tabel 1. Distribusi Responden dan Lokasi Penelitian
TAHAPAN KEGIATAN JUMLAHRESPONDEN
LOKASI
PENELITIANI, II Tahap studi pendahuluan Siswa  : 20 orang SDIT BAIK
Total responden 20 orangPada tahap ini melibatkan 6 orang guru sebagai informanIII Tahap pengembangan, validasi danrevisi Siswa  : 20 orang SDIT BAIKTotal responden 20 orangPada Tahap ini juga melibatkan:1.   ValidatorAhli Materi       : 1 orangAhli Media       : 1 orang2. InformanGuru                 : 6 orangIV Pengolahan & Analisis Data UAAData yang terkumpul akan dianalisis dengan menggunakan teknik mix method.Teknik statistik deskriptif kuantitatif digunakan untuk mendeskripsikan datanumeric hasil penelitian. Sementara itu, teknik statistik deskriptif kualitatifdigunakan untuk mendeskripsikan data hasil penelitian dalam bentuk kategorial.Sekolah Dasar Islam Terpadu Bina Anak Islam Krapyak atau yang lebih dikenaldengan SDIT BAIK, merupakan salah satu lembaga pendidikan di bawah pembinaan
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Lembaga Ma’arif NU Cabang Bantul yang beralamatkan di Jl. KH. Ali Maksum, KrapyakKulon Panggungharjo, Sewon, Bantul, Daerah Istimewa Yogyakarta. SDIT BAIK berdirisejak tahun 2009 dengan ijin operasinal: 59/01/07/2013. Saat ini, SDIT BAIK sudahterakreditasi “A” dan telah meluluskan 2 angkatan (pada tahun 2015 dan 2016).6
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN
Analisis Kebutuhan Pengambangan Media AjarWhiteboard AnimationSebelum dilakukan pengembangan produk media ajar whiteboard anoimationini, dilakukan sejumlah analisis pendahuluan yang kemudian dijadikan sebagai bahanacuan pengembangan produk. Salah satu analisis pendahuluan  yang dilakukanadalah analisis kebutuhan pengembangan.Berdasarkan analisis kebutuhan dari siswa di SDIT BAIK terkait pengembanganmedia pembelajaran dapat dikemukakan sejumlah hal. Pertama, sebagian besar siswamenganggap bahwa pemanfaatan media ajar, termasuk media animasi, dalam prosesbelajar merupakan sesuatu yang sangat penting (50%), karena pemanfaatan mediaajar, termasuk media animasi, dalam proses belajar turut memberikan sumbangsihyang signifikan bagi pemerolehan pengalaman belajar mereka (55%). Namun, haltersebut, menurut mereka, tidak didukung dengan upaya dari guru untukmemanfaatkan media animasi secara baik. Sebagian besar mereka menganggapbahwa guru tidak secara intensif memanfaatkan media ajar dalam setiap kegiatanpembelajaran (40%).
Kedua, terkait aspek kebutuhan pengembangan media “whiteboard animation”untuk pembelajaran, sebagian besar mereka menginginkan jenis media audio visualuntuk tampilan  media animasi mereka (60%) yang juga memuat animasi tulisan dangambar sekaligus (50%). Jenis tulisan dan gambar dibuat lebih variatif. Untuk jenistulisan menggunakan lebih dari dua jenis font (40%). Lebih lanjut, jenis video animasiyang mereka butuhkan adalah video animas yang dapat diakses dimanapun dankapanpun, baik di PC maupun smartphone dan sejenisnya (45%).Hal yang hampir sama juga dapat kita lihat dari hasil analisis kebutuhan terkaitpengembangan media ajar whiteboard animation ini. Pertama, terkait aspekpemahaman pemanfaatan media ajar, sebagia besar ressponden menyatakan bahwamedia ajar dianggap efektif dalam rangka memberikan pengalaman yang positifdalam kegiatan pembelajaran, namun sayangnya tidak seua respon memanfaatkanmedia ajar dengan baik.
Kedua, terkait kebutuhan pengembangan video animasi whiteboard animation,sebagain besar responden lebih memilih jenis media yang audio visual (100%), yangmenampilkan animasi tulisan dan gambar secara simultan (80%), dengan tulisan(60%) dan gambar (40%) yang variatif, dan dapat diakses melalui berbagai macamperangkat elektronik (40%) dengan durasi video ≤ 15 menit (80%).
6 Tim, Buku Profil SDIT BAIK, Yogyakarta: SDIT BAIK, 2015, h. 1-3.
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Hasil  dan Analisis Uji Efektivitas: Pre Test& Post TestLangkah terakhir dalam menguji produk adalah menguji keefektifitasan produk,dalam penelitian ini dilakukan dengan desain Pre-experimental design dengan model
one-group pre test-post test tahapan ini bertujuan untuk melihat apakah dalamimplementasinya media yang dikembangkan efektif atau tidak denganmembandingkan hasil dari evaluasi terhadap siswa sebelum dan sesudahmenggunakan media pembelajaran tersebut. Subjek dari uji efektifitas ini adalah 20orang siswa.Tes yang digunakan pada pre-test dan post-test berbeda dengan evaluasi yangtermuat pada media pengembangan. Hal ini dikarenakan media yang dikembangkantidak bersifat interaktif dan soal (evaluasi) yang termuat dalam media pengembanganhanya untuk memperkuat pemahaman siswa terhadap materi yang termuat padamedia pengembangan, sehingga perlu dilakukan penilaian ketercapaian hasil belajarlebih lanjut melalui perangkat penilain tersendiri.
Pre Test dilakukan dalam jangka waktu 45 menit sedangkan Post Test jugadilakukan dalam jangka waktu 45 menit. Hasil dari pre test dan post test dapat dilihatpada tabel berikut.
Tabel 3.11. Hasil Uji Efektivitas Produk melalui Pre-Test dan Post-Test
No. Pre Test Post Test Kenaikan Persentase1 70 90 20 28,57%2 55 85 30 42,86%3 75 95 20 28,57%4 60 85 25 35,71%5 70 90 20 28,57%6 55 80 25 35,71%7 65 90 25 35,71%8 80 100 20 28,57%9 75 100 25 35,71%10 75 95 20 28,57%11 50 75 25 35,71%12 65 90 25 35,71%13 70 100 30 42,86%14 80 100 20 28,57%15 75 95 20 28,57%16 65 100 35 50,00%17 65 85 20 28,57%
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No. Pre Test Post Test Kenaikan Persentase18 60 85 25 35,71%19 85 100 15 21,43%20 50 80 30 42,86%
Jumlah 320 430
Rata –
rata
67.25 91
Presentase
kenaikan 33,93%Berdasarkan tabel di atas, dapat dilihat bahwa terjadi kenaikan pemahamansiswa terhadap materi toleransi sebesar 33.93% setelah pembelajaran memanfaatkanvideo whiteboard animation. Hal ini memperkuat hasil dari penelitian danpengembangan media pembelajaran video whiteboard animation sebagai salah satusumber belajar bagi siswa.Sebelumnya, Berdasarkan hasil studi pendahuluan di SDIT BAIK Krapyak KulonYogyakarta, ditemukan fakta bahwa aktivitas kegiatan pembelajaran di kelas IIIkurang didukung dengan penggunaan dan pemanfaatan media ajar, hal inidikarenakan tingkat pemanfaatan media ajar sebagai salah satu sumberpembelajaran oleh guru masih sangat rendah, sehingga membuat sejumlah siswamengalami kesulitan untuk memahami sejumlah konsep dasar tentang materipembelajaran.Proses pengembangan produk whiteboard animation ini dilakukandengan melakukan sejumlah tahapan, yakni meliputi analisis kebutuhan, tujuan, dankemampuan, serta melaksanakan prosedur pengembangan serta melakukan validasiahli hingga penilaian terhadap efektivitas penggunaannya.Tujuan yang ingin dicapai dalam pengembangan media whiteboard animationini adalah menghasilkan media yang layak untuk pembelajaran materi toleransi.Media yang dikembangkan ini diharapkan mampu meningkatkan motivasi danmembantu belajar siswa. Pengembangan materi dalam produk media whiteboard
animation diambil dari berbagai sumber kemudian dirangkum dalam sebuah produkmedia whiteboard animation. Media grafis ini dipilih untuk mempermudah penyajianvisualisasi materi bagi siswa sehingga lebih konkret dan menarik bagi siswa. Nilaimedia grafis terletak pada kemampuan dalam menarik perhatian, minat dalammenyampaikan jenis informasi tertentu secara cepat.7Penyajian materi pada media ini disusun dalam ilustrasi gambar kartun dengandilengkapi dengan teks dan audio narasi. Gambar animasi dipilih agar siswa lebihtertarik dalam belajar.
7 Nana Sudjana dan Ahmad Riva’I,Media Pengajaran, Bandung: Sinar Baru Algensindo, 2010, h.20.
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Berdasarkan hasil pre-test dan post-test, dapat dilihat bahwa terjadi kenaikanrata-rata pemahaman siswa yakni dari 67,25 menjadi 91 atau mengealami kenaikansebesar 33,93 % setelah pembelajaran memanfaatkan video whiteboard animationtoleransi sebagai media pembelajaran. Hal ini memperkuat hasil dari penelitian danpengembangan media pembelajaran video whiteboard animation sebagai salah satusumber belajar bagi siswa untuk mempelajari materi toleransi.
PENUTUPBerdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, dapat ditarik kesimpulan bahwa:1. Tahap pengembangan media whiteboard aimation “Toleransi” ini mengacu padatahap pengembangan Borg dan Gall yang dikelompokkan dalam empat tahap,yakni studi pendahuluan, pengembangan, uji lapangan, serta diseminasi.Pengembangan materi diambil dari berbagai sumber kemudian dirangkum dalamsebuah produk media whiteboard animation. Pembuatan animasi dilakukandengan menggunakan aplikasi utama Sparkol VideoScribe dan aplikasi penunjanglain.2. Media whiteboard animation untuk materi Toleransi ini yang dikembangkansecara kuantitatif dan kualitatif layak digunakan dalam pembelajaran. Kelayakanmedia whiteboard animation ditunjukkan oleh penilaian ahli materi dan ahlimedia. Sementara dari hasil uji efektifitas dari hasil pre-test dan post-test terjadikenaikan sebesar 33.93%. Hal ini membuktikan bahwa media whiteboard
animation efektif sebagai salah satu media pembelajaran nilai karakter toleransi.
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